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EDITORIAL

Resulta paradéjico. pero en cualquier caso muy esperanzador,
contemplar el rumbo que ha tomado el uso de los ordenadores
personales. Es un hecho que las nuevas generaciones han sintoni-
zado de forma extraordinariamente agil con el uso y disfrute de es-
tas nuevas “maquinas”, y las han incorporado a su mundo sin re-
paro alguno, entregdndose plenamente a las posibilidades que les
ofrece para el presente v, sobre todo, para el futuro. Es facilmente
imaginable que muy pronto la mayor parte de los sistemas auto-
maéticos que utilizamos estén dirigidos por ordenadores. Transpor-
tes, comunicacion, ensefanza, diversién, e incluso los asuntos de
organizacion doméstica y personal seran campos en los que el
programador podré considerarse como el “brazo derecha” del
hombre.

El transbordador tecnolégico que supone la informatica de
hoy, nos llevara a ese orden de cosas que ya intuyen los més jove-
nes, que en gran parte de los casos se inician a través del juego y
la distraccién, incorporando al plano de su imaginacién el dominio
de esa potente catapulta que supone el programador.

De momento, que te divertas.
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SOFTSPECTRUM: Comentario de los programas

1. SUMARIO

2. HOTEL: Como botones que eres del hotel Royal Palace, deberés impedir que los hués-
pedes sondmbulos, que deambulan por el hotel en la noche, no caigan por el hueco del as-
censor, puesto que ello te supondra el despido.

Para desplazar el ascensor hacia arriba emplea la tecla Q, y para moverlo en sentido descen-
dente emplea la A. X

Como nota caracteristica de este programa, diremos que el nivel de dificultad del juego
varfa constantemente, dependiendo del nimero de huéspedes que se encuentren levan-
dados en cada momento. Has de tener mucho cuidado al desempefar tu puesto, ya que
si dejas caer algiin huésped, tu partida terminara.

Diremos, en general, que se trata de un gracioso programa,; donde lo.mas divertido es
ver cémo se acuestan y se levantan los huéspedes. ' ‘

3. CLAVIJAS: El escenario de este juego es un panel de luces, que has de lograr encender, ha-
ciendo coincidir la fila seleccionada por el ordenador con la columna seleccionada por ti.
Si la conexién es correcta, se encenderé una luz (siempre que sea correcta se enciende una
de la diagonal) en color verde, y si la conexién no es correcta (no coincide la clavija conecta-
da en la fila con la conectada en la columna) la luz se encenderé en color rojo y se te descar-
garan las pilas...

4. PATRULLERA:En este juego el protagonista es un pesquero espafol que se encuentra fae-
nando en aguas marroquies. T4, como capitan de dicho barco, has de conseguir pescar el
mayor nimero de peces, pero teniendp mucho cuidado de no ser apresado por las patrulle-
ras marroquies que vigilan sus aguas jurisdiccionales, y de no hacer colisionar tu barco con
arrecifes, ballenas, etc... : :

Como consejo te diremos que las aguas més seguras para llevar a cabo tu faena, son las del
centro de la pantalla, ya que las patrulleras liegan pocas veces alli en su recorrido.

Para controlar tu barco podras emplear las siguientes teclas: Q. arriba; A. abajo; O. izquierda;
P. derecha.

5. HARRIER: Como piloto de la marina real espafiola, tendrés que aterrizar tu Harrier en la pe-
quefia plataforma que hay en el portaviones prevista para tal efecto.
Habras de tener sumo cuidado de no chocar contra el portaviones, los aviones situados en
su cubierta, o contra las frias aguas del mar. La maniobra de aproximacién habré de ser ade-
més lo més rapida posible, puesto que posees muy poco combustible, y si éste se te gasta

antes de aterrizar, tu avion estallara en mii pedazos. > _
Los controles para hacerse con el avién son los siguientes: Q. arriba; A. abajo; 0. izquierda;
P. derecha. - :

Como nota curiosa te diremos, que el avién se mueve con inercia, por lo que afina tu tacto,
no te vayas a estrellar. : :

6. FRANCES: En nGimeros anteriores, publicamos un programa de Inglés pero son muchos los
estudiantes (y demé&s usuarios) los que estudian Francés. Para ellos hemos hecho este pro-
grama, que consiste en un cuestionario de espariol-francés o francés-espanol (a elegir), tras
el cual se notifica al usuario el nimero de aciertos, el de fallos, y el nivel de conocimientos
que alcanza.

Una de las opciones del programa permite ademas listar todas las palabras que maneja el
cuestionario.
iiiYa lo sabes, si lo tuyo es el Francés, no pases por alto este programall!

7. INER-DRAW: Te presentamos en esta ocasion otro programa de dibujo, pero diferente a to-
dos los demés, porque incorpora una caracteristica novedosa: iiiel cursor se desplaza con
inercialll, de aqui que hayamos bautizado a este tipo de dibujo, como dibujo inercial. Esta
cualidad nos permite dibujar ‘curvas con gran facilidad. Los controles de este programa son
los siguientes: '

Q. arriba; A. abajo; O. izquierda; P. derecha.

S. graba en cassette la pantalla en curso (SAVE).

L. carga del cassette una pantalla (LOAD).

.C. permite cambiar las coordenadas de desplazamiento X e Y.




F. para salir del programa (STOP). -
Ademés de ésto, al principio del programa se te preguntan u serie de caracteristicas sobre
el trazo, tal como son el grosor, 1a concentracion, y si se desea trazo continuo o discontinuo.
Para que el trazo sea una linea sencilla, introducir: '

Grosor 1, Concentracién 1, trazo continuo.
Para conseguir un trazo curioso (cinta a‘rayas), introducir;

Grosor 8, Concentracién 2, trazon continuo.
Estamos seguros que te divertiras con el uso de este programa.

MEZCLADOR: Este programa te ofrece y te ensefia a usar una rutina en c/m, que te permi-

tira mezclar dos pantallas gréficas, de tres modos diferentes:

Modo XOR mezcla ambas mantallas como si se imprimises una sobre otra con OVER 1.

Modo OR superpone ambas pantallas.

Modo AND sélo se imprimen los puntos que son comunes en ambas pantallas. Por ejemplo,
si una de las pantallas es una esfera, y el resto de la pantalla se encuentra en blanco,
sblo aparecera al mezclarlas, el trozo de pantalla de la esfera, pero con el dibujo que
hubiese en la otra pantalla. Seria como ver la pantalla que est4 debajo, por los aguje-
ros de la de arriba. :

Las instrucciones de manejo de la rutina, se encuentran detalladas en el programa.

9

10.

11.

12

SPITFIRE: Como piloto del méas famoso avién de la segunda guerra mundial, deberés abatir
el mayor nimero de cazas enemigos antes de que ellos te derriben a ti.

Los controles del avién son los propios de un avién de su clase: O. izquierda; P. derecha: Q.
para disparar tus metralletas.

Como notas significativas de este programa, diremos que esté realizado en C/M, que posee
unos graficos aceptables, y que el sonido de los motores de los aviones es bueno.

iliAunque el nimero de cazas enemigos sea muy superior al tuyo, no te desanimes, lucha
para sobrevivir, y... diviértete, que es lo principal!!!

GROBS: Tu misién en este juego consiste en apoderarte de un tesoro enormemente prote-
gido, por guardianes y por trampas de todo tipo. Has de llevar tu nombre hasta el tesoro sin
pisar las minas, sin tocar las barreras energéticas, y sin ser descubierto por el perro robot, o
los pequenos RIV (robets inteligentes para la vigilancia), ya que si te capturan te puedes dar
por muerto. : ;

Para conseguir puntos extra, deberas recoger las peras que hay repartidas por todas las ha-
bitaciones. :

Para desplazar tu mufieco dispones de las siguientes teclas: g. arriba; a. abajo; o. izquierda; p.
derecha. . ; :

iiiAdelante valiente, intenta alcanzar el tesoro de los Grobs, antes de que otro aventurerc lo
consigall!

LLUVIA: Durante uno de los peores anos de sequia que ha conocido la peninsula, ti decides
seguir adelante con tu plantacion. Para ello te dispones a recoger todo el agua que te sea
posible, incluso gota a gota, como en esta ocasion.

Recoge las gotas de lluvia que caen'de las nubes que se despiazan por el cielo, impidiendo
que se te caigan més de cinco, ya que de lo contrario la sequia se apoderara de nuevo de tu
cosecha, y te quedaras arruinado.

Para desplazarte has de pulsar:

O. para ir a la izquierda.

P.parair aladerecha. -

CAPS SHIFT. para ir més deprisa (de 2 en 2).

PULPIS: Nuestra base energética localizada en la Luna ha sufrido otra invasién, esta vez por
parte de los Pulpis, procedentes de una de las lunas de Jupiter. Con la intencién de absorber
todo nuestro foco de energia, que ellos necesitan para mantener méas célido el ambiente en
su lejano planeta. ; 5

T eres el encargado de defender este nicleo energético, asi que manos al teclado, y a pro-
curar que no lleguen. , :

Dispones de las siguientes teclas para controlar tu cafién:

Q. desplaza el cafén hacia arriba.

A. desplaza el caién hacia abajo.




P. lanza un chorro de energia del cafién, que aleja a los pulpis.
El alcance de tu rayo de energia es muy corto, asi que afina tu punteria, ya que al menor des-
cuido no lo podrés contar.

13. NATACION: Con la llegada de la primavera, nuestro Spectrum patrocina el décimo-octavo
campeonato de natacién sobre pista cubierta. Si participas en este campeonato, nadaras
por la calle nimero 1 con el empleo de la tecla que desees del teclado.

Intenta hacer el menor tiempo posible, ya que puedes conseguir uno de los records mundia-
les. .

14. PSICOTECNICO: Si estas pensando en sacarte el permiso de conduccién de ciclomotores,
estaras enterado de que es necesaria la realizacién de un examen psicotécnico, para com-
probar si posees ciertas facultades, tal como la prevision y la habilidad.

Este programa es una simulacién de uno de estos ejercicios, que consiste en dos pruebas:

1. En esta prueba aparece un moévil en pantalla, que se desplaza a una cierta velocidad, y en-
tra en una zona roja donde se deja de ver. TU has de calcular mentalmente cuéndo crees que
el movil va a salir por el otro extremo; y cuando creas que lo va a hacer, pulsa cualquier te-
cla, y entonces el programa te diré el tiempo de divergencia que has tenido (tu diferencia de
tiempo con el original). )

2. La segunda prueba es un poco mas divertida, y consiste en llevar dos méviles por el inte-
rior de sus respectivas carreteras, procurando que ninguno de ellos choque. Tras llegar al
otro extremo de’la pantalla, el ordenador te indica el nimero de choque que ha tenido cada
coche.

15. PULMONES: Con este programa podrés repasar las partes fundamentales de que consta el
aparato respiratorio del hombre.
El programa esté desarrollado como un cuestionario, realizado sobre un gréfico estructural
de las partes indicadas.
El ordenador te va preguntando uno a uno los nombres de las partes que estan sefialadas
con una flecha, y tras preguntarte todas te devuelve el nimero de aciertos, y el de fallos,
ademés de un pequefio comentario sobre el resultado.
Por defecto del programa, para indicar FOSAS NASALES habras de escribir Gnicamente la
palabra FOSAS.

SOFTSPECTRUM: Ideas

Nuestra seccion de ideas vuelve a estar colmada con aplicaciones referentes a las variables
del sistema. En esta ocasién son tres las variables a tratar:

La primera de ellas es la llamada PIP, localizada en la direccién de memoria 23609, y que es
la responsable de almacenar la duracién del chasquido del teclado. Esta variable se inicia con el
valor O, y es posible alterarlo introduciendo en esta direccion valores entre O y 255, para alargar
el sonido que se produce en cada pulsacién de tecla. Se puede emplear en programas donde la
introduccién de datos sea numerosa, para que el usuario del programa tenga una mayor seguri-
dad al introducir los datos, porque, como todos sabemos, el teclado del Spectrum no es muy de
fiar. ;

La segunda de estas variables, es la llamada RASP, que se encuentra ubicada en la direccién
23608 y que almacena la duracién del chasquido de alarma. El sistema operativo, la inicializa
con el valor 64, pero podemos introducir valores menores, para que la duracién del sonido sea
menor, por ejemplo 0. El programa que se adjunta Gnicamente mete el valor en memoria, ya que
no es posible saber si funciona hasta que no dispongamos una linea errénea (por ejemplo un
error de carga). '

La tercera y dltima de las variables es ERR NR, posicionada en la direccién 23610, y es la
encargada de almacenar el cédigo de informe de error menos 1. Se inicializa a 255 (para —1).
Mediante el uso de esta variable, podemos simular cualquier error con sélo POKEar en ella el c6-
digo del informe —1. Para ver como ésto es posible, copia y ejecuta el programa listado con el
nombre ERR NR. :

10 REM ¥¥¥¥¥pEXryprxyry
20 REM ¥ G.T7.S5. % PIP *
T REM ¥Y¥XUXAYYUXLXLEYE

At




80 PRINT AS
90 GO TO S0

20 REM %
30 REM X¥F¥EXEREXRHEXIRKR
4C REM ‘ :

= = = a 3

40 POKE 23608,A

20 PEM ¥ G.T.S. ¥ ERR NR *
32 REM -Y--)’--“-‘(--“-"--“‘-!—*-!-****-?—**—l-

IHPIDE OUE LOS
HUESPEDPES SOHNRAHBU-
LOS DEL HOTEL, CAI-
GAN POR EL HUECO
DEL ASCEHNSOR.




S PRIMT AT 10,10;"PARA LA CINTA"
& LET R=25
. 12 ‘FOR A=0 TO 21%8
14 POKE &5089+A,PEEK (23296+A)
16 NEXT A
MM ————— .
22 FOR A=1 TO 4 - . i :
24 LET C(A,2)=2: LET C(A,1)=2+(A¥4): LET C(A,3)=0
26 NEXT A
X0 GO SUB 1000
20 LET P=0
90 LET X=16
92 GO SUB 200
—{n0 IF INKEY®<>"" THEN GO SUB 200 e S — - —
~ 120 GO SUB 300 Bh R S T R e
199 GO TO 100
200 PRINT AT X,20;" " S : \
201 IF INKEY$="q" THEN LET X=X-4: IF X<4 THEN LET X=4
502 IF INKEY$="a" THEN LET X=X+4: IF X>20 THEN LET X=20
210 PRINT AT X,203"gh": RETURN
300 FOR A=1 TO 4 . :
310 LET E=C(A,3): LET XX=C(A,1): LET YY=C(A,2)
_320'TF"E=0'THEN"IF“RNBFT??“THEN”LET'E=1:-PRINT-ﬂT-%%T¥¥?la_”+A¥mxx+&q¥¥iibi————
330 IF E=0 THEN GO TO S00 :
=40 IF E=1 THEN PRINT AT XX,YYj" a"jAT XX+1,YY;" b": LET yy=yy+1i: IF YY>29 THEN
LET E=2: LET P=P+10: 60 SUB 700: 50 TO 400
250 IF E=2 THEN LET YY=YY-1: PRINT AT XX,YY;"i "jAT XX+i,Yvj"j ": IF YY<3 THEN
GO SUB 600
kO TF—SCREENS (XX +25, ¢ =11 FTHEN-BB—F8-2000— —
400 LET C{A;2)=YY: LET C{A,31=E
500 NEXT A: RETURN
400 IF RND>.5 THEN LET E=0: PRINT AT XX,2;"mn"jAT XX+1,23" ": RETURN
610 LET P=P+10: GO SUB 700: LET E=1: RETURN
200 PRINT AT 1,25;P: RETURM :

1000 BORDER &: PAPER &: INK O: CLS :
1010 PRINT AT 0,0;"’9777957797’77797777’777°"9?"°°RECDRD: 0 PUNTOS: O

‘?97'}7'777""9"7'777'}’?779777‘3‘??‘579'}‘9‘?"' = — e e =

1011 PRINT PAPER 8;AT 1,2;R e

1012 PRINT ' "coceecceccsecceeceeeceececececee”

1015 FOR A=1 TG, 4

1020 PRINT "cdcdcdcdcdcdcdcdedc-d cdcdcdcdcde e ee ee eeomn
ee? t e"

1030 NEXT A !

1040 PRINT "~dcdcdcdcdcdcdcdecdcd cdcdcdcdcdeececeeeeceecececeees
1050 PAPER 8: RETURN T, T O S e e B
2000 FOR A=XX TO 20: PRINT AT A-1,YYi" “iAT~Ay¥¥iﬂkﬁ?A$—A*LT¥¥i1414—BEEE_LL10T:a
: NEXT A

2010 PRINT AT 20,YY3;" "3iAT 21,yy1"$°: BEEP 1,-20

2100 FOR A=1 TO 300: NEXT A

2110 CLS : PRINT AT 3:5;"!!! ESTAS DESPEDIDO '!!®";AT 12,7i"0OTRA PARTIDA (S/N)"
2120 IF P>R THEN LET R=P

2200 IF INKEY®="s" THEN GO TO 20

2210 IF INKEY$="n" THEN RANDOMIZE USR O
2220 GO TO 2200 - S =S B =
2298 CLEAR ! LOAD *"m";1;"2s"SCREENS

9999 SAVE "HOTEL"CODE 16384, PEEK 23627+2546¥PEEK 23628-16382: GO TO 1

eeececeeeee”
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HAS DE ENCEHNDER LAS
LUCES DE LA DIAGO-
MAL HACIENDO COINCI-
© PIR FILA ¥ COLUHNA.
¢ TU HANEJAS LAS COL.
TECLAS: DEL 1 AL &

’.r--._a-.-.r',z--r.:.rr.rll""l"

‘1 IF INKEY$<>"" THEN GO TO 9999
2 LET R=0 :
B '.'-“"-;I.Bi"CLS ; e
T L-USR 23444
11 PRINT AT 10,10;"PARA LA CINTA™ TR s S o e
12 FOR A=0 TO 21%8
14 POKE 6&5089+A,PEEK (23296+A)
L6 NEXT A :
. 20 GO SUB 1000: GO TO 150
100 PRINT AT X0,13;3"cd " : i s
150 LET O=1+INT (RND¥%5) £ E
152 LET XO=7+2%0 '
154 PRINT AT XO0,133"ffc" %3 RO SIS B S Rt e
200 FOR A=1 TO 50
202 LET A$=INKEYS
204 IF A$>"0" AND AS

.fsoo GO TO 100 :
| 500 LET H=VAL Aq* LE %
510 PRINT AT S,YH;"e";AT é,yhl e ;AT 7,yh

=20 IF H=0 THEN LET I=4: LET P=P+5 -
530 IF H<>0 THEN LET I=2: LET F=F+1 e R S

540 PRINT AT XO,YH; INK Ij"i": BEEP 1/2, 1o*x 30: PRINT AT xu YH3 " i®

550 PRINT AT 1,8iP o A

555 IF F>6 THEN GO TO 2000 : :

S60 PRINT AT S,YH;" a';AT 6,yhl'b'lAT 7,yh!“ -

600 GO TO 100

1000 BORDER & _ o

1002 PAPER &
WORIN 0 —— N == e

1006 CLS :
1010 PRINT AT O, Oi'kf++f+iff+f++l _ ' ePUNTOS:0 hiffgfgfgigigfl
hfff$F¥FFFfffq eeeeee eRECORD: O e e eeeee migFFFFFEFFFF
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n eeeeee - e coaTiac AT ﬂ e bbbbbb

e
1020 PRINT AT 8,23"e kogogogogogol —  hff+Fff+f+ffcd pieieiciecieie
e hfifijfifififag hffffffffffcd picieieieieie e
h¥ifififififq hffffffffffcd picieieicieie e h+j+j+j+j+j+q
hffffffffffcd p1eie1e191ele Ce s et S SR e o 9 B 2 8 2 o % 08 L o+ hi+f£ifffffcd
piele:eiezeie' e ' __“ e e 2 e m+f+fffffff:d plei ie

S mfrfr+rir+r+n s
1030 PRINT AT 3,85R ' e
1035 LET P=0: LET F-o

1040 -RETURN

2000 BEEP 1,-10: BEEP 1,-20
2010 CLS

2020 PRINT AT 3,0
N LAS PILAS!!" .
2030 PRINT AT 11,7;°TU PUNTUAC_O_f : : S
2040 PRINT AT 17,73 "0TRA PARTIDAg{S!N)’“ﬂ; B g
2050 IF INKEY$="s" THEN GO TO 20

2060 IF INKEY$="n" THEN RANDOMIZE USR O
2070 IF PR THEN LET R=P: = - AT NEXT A
2100 GO TO zoso :

$998 CLEAR : LOAD *'m--ls'zs'SCREENs S e e o —
9999 SAVE ‘CLAVIJAS’CDDE 16384, PEEK 2352?+256*PEEK zsazawiasaz. Gn;ta&

__HECHU MUCHOS CORTOCIRCUITOS.";AT 5,0;"!!

¥
L]
5\
%
%) DEFIENDE EL CEHNTRO
Y DE ENERGIA DEL RTAH-
@UE DEL EJERCITO DE
PULPIS BUE HA ATE-
RRIZADO EH LA LUHA.

: % A:§ P: FgEOIFTE

R i AR AN S A O e D

L)
5
_f
L)
)
5
2
&
5
&
g
0

r..".r."-.l-'.."a-.
g
b

".:‘-'-"'-l‘-:"-l'-.."-_.‘J-'-_"':."G

IF INKEY#$<>"" THEN GO TO 9999 f
CES- :
PRINT AT 10 105 'PARA LA ETRTA=— == = —
LET R=0 e L e L s e
10 LET A=USR 23464

olﬁmtvﬂ.

12 FOR A=0 TO 21¥8
-14 POKE 6508%9+A,PEEK (23296+A)
16 NEYT A

) DIM M(12)

10



R=X+

120 PRINT AT X, 1-"+"
IS0 IF INKEYS="p" THEN GO SUE 300
440 LET XR=1+INT (RND¥12)

300 PRINT DVER 15AT X,235"9999999999999993": BEEP 1/100,20 o
I0S IF M(X-8)>17 THEN GO TO 250

=1 FOR B=1 TO =
2135 PRIMT AT XR+8,15 INK Bj"h ¥
SZ0 BEEP I750 B+A

440 BEEP—t;—10
200 TF P>P THEM LET R=P
800 CLS

522 1o b

870 GD TO 850
OO =T O

1000 EORDER O
1027 PAPER O

A remitir a SOFT-SPECTRUM - C/. Bailén, 20. 1.° Izda. 28005-Madrid

Deseo suscribirme a los 11 n.® de la revista Soft-Spectrum por sélo 2.500 pts,

El importe lo haré efectivo:

O Por giro postal n.e ........oeeeeennnnn,

0 Por talén nominativo adjunto.

O Contra reembolso a la recepcién del primer ejemplar, més gastos de envio.

Deseo suscribirme & partir del n.% ..., (inclusive).

Nombre y apellidos: ...
Domicilio: ........ccomeeremrnes
Ciudad: ......
Fecha: ...
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1039 IMK 7
10ng CLS

1208 FOR A=0_TO 255 -
1010 PLOT INK 3jA,112: DRAW INK 3j0,7+RND¥32

1014 FOR A=% TO 20: PRINT AT A,0;"d": NEXT A
101¢ PRINT AT 8,03"1";AT 21,03 "m"

1017 PRIMT AT 0,0;"PUNTOS:0"§jAT 0,19;"RECORD: "R
1018 PRINT AT 12,15"+"

1020 FOR A=0 TO 28

1022 - PRENT AT 2, AV ake®; BEERP 1/400.30 -
1024 PAUSE S

126 BEER. 1/100 50
1022 PAUSE. 5-

1028 NEXT A

1030 FOR A=2 TO 27 : 2

1032 PRINT INK 335 OVER 13AT A,29;"akc”; INK 43AT A+1,295"akc"
1035 PAUSE 10+A¥2

1038 BEEP 1/7100,-A
1A -NEXT-H&————— .

1050 LET A$='kkkjjjiiibbb°’°’ X

1052 FOR A=1 TO 18

1054 PRINT PAPER 13 INK 45AT 8,30;A%(A)

1056 BEEP 1/50,A: PAUSE 10 : il
1060 NEXT A : = L
1100 FOR A=1 TO 12

1102 FOR B=%9 TO 21-A

1103 PRINT PAPER 83;AT B-1,303" "jAT B,;30j"e" —

1104 BEEP 1/10,B
110% NEXT B = e L et _ _
1115 PRINT AT 21-A, 30!‘h" BEEP 1/50,30 : i x
1118 LET M(A)=30 g : i e .

1120 NEXT A :

1130 PRINT AT 8,.,303"b": BEEP 1,10 .

1140 LET X=12: LET P=0

1200 RETURN

2920 CLEAR

9995 LOAD *"m"{ ll”IZS'SCREEN!

P92 SAVE “PULPIS‘CDDE 16334;PEEK 23627*256*PEEK 23623-16332. GO TO i

Bailén, 20 - 1° - lzda.

28005 MADRID
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SI DESERAS HACER UH
PEBUEND REPRSO DE
TU VOCABULRRIO DE
FRANCES, COHTESTH
A ESTE CUESTIOHRA-
RIO. (20 PREGUHNTAS)

IF INKEY$<>"" THEN GO TO 9999
LET 1=USR 23464..BURDER § S
INK ?';PAPER_I sl
PDKE USR “n',24: GO TO 900
40 LET AC=0T TF T=1 THEN LET I$="ESPA?0LA"T LET J$="FRANCESA"
12 IF T=2 THEN LET J$="ESPA?0LA": LET I$="FRANCESA"

15 FOR n-z TO 20

20 CLS : PRINT AT 0,05 PAPER 3,,3AT O, 2;-cuesrzonan10 : PREGUNTA: " A
28 ETe 1 1000+INT (RND¥S): RESTORE 1 : —— o
30 LET c=INT (RND¥10): FOR b=0 TO c,”READ.aﬁ,ES. NEXT o

40 IF t=1 THEN LET p$=a#$: LET r$=bs :

42 IF t=2 THEN LET p%=b%: LET r$=as$
4% PRINT ¢ PRINT ™ A RUE PALABRA "7 1%, ""CORRESPONDE LA PALABRA "jJ®i"“i"

_ 44 PRINT : PRINT INK S;TAB 14-LEN P$/2;P% == = RS
50 INPUT 'RESPUESTA’ 3] LINE Sﬁ

1
o
- 3
5

BORDER 1

70 NEXT A

_BU_FWU’SE_“T_CT._S“-
20.. PRINT. AT 0308 Tusmmesn RESULTADUS -~ " e e G
92 PPINT A ﬁCI‘ERTUS. S ay AT " FALLOS. v e ._ ;ZO-ACV > :-i

ENTAJE...;";Ac*si-x~**-“? :
100 BEEP 1/50,30 T .
N0 PRINT AT 10, o, PAPER 7,,iAT 10 lzi”FRANCES'
Jwaf—PR;N;—n—PRzw;—xn+-—cuEs¢%eNAn4a—FRANeEs-EspAnQEAiAﬂ+2-—euss¢4eNARLG—ESPAQGL
-FRANCES"’*" 3- LISTADO DE VOCABULARIO"''" 4- FIN"
902 PRINT : PRINT INVERSE 1,,
910 IF INKEY$="1" THEN LET T=1: GO TO 10
911 IF INKEY$="2" THEN LET T=2: GO TO 10

PUNTUACIDN..-&”;&C/Z
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912 IF INKEY$="3" THEN CLS : RESTORE 1000: FOR A={ TO S: PRINT AT 3,03 ez

YOCABULARIO e O -B=1. TO- 10: READ As B$: PRINT A%$,B%: NEXI B: PRIN
T -« PRINT PAPER 3,,: PAUSE 0: BEEP 1/50,30: CLS : NEXT A: GO TO 500 :
15 TF INKEY$="4" THEN RANDOMIZE USR O

P20 GO TO 210
e e
10G0 DATA *UN®, *UND®, "DEUX", "DOS", *TROIS","TRES","QUATRE", "CUATRO", "CING", "CINCO
. ESTEXR *ss:s- “SEPT", "SIETE","HUIT", "OCHO", 'NEUFF,‘NUEUE‘ “DIX",*DIEZ" 2
1001 DATA *vINGT"'-vEINTE"'"TRENTE* "TREINTA", "QUARENTE", 'CUARENTA' "CINEUANIE*,
"CINCUENTA", 'QUIXANTE'-"SESENTA“ "CENT", "CIEN"’-MILLE“ ”HIL’ " ONZE
E","DOCE", "TREICE", "TRECE" ' : _
1002 DATA "NOIR","NEGRO","BLANC","BLANCO","UIOLET","VIOLETA", "BRUN", "MORENO", "BL
OND*", "RUBIA", "ROUGE", "ENCARNADO" , "BLEU" , "AZUL", "VERT", "VERDE", "JAUNE", "AMARILLO"

, "ROSE", *Fﬁéh“"_' E o }
%Qﬁﬁggﬁgﬁ~~r' "LAMPARA", "ARMOIRE" , "ARMARIO", "TIROIR", "CAJON", ! U ", " CUAD
RA® "LIT, A", "CENDRIER", "CENICERO", "HIROIR. = ;
I‘E”TE"“TOCADDR’ SPMATELAS", "COLEHON™ - == =

1004 DATAH ”PPDFESSEUR""PROFESDR"“’CR&Y&N”'*LAPIZwy~- RE _IBRO' : ESA
", "CHAISE","SILLA","POPTE", "PUERTA", “FENETRE" "UENTANA", ' Rl "GR

UEST™, "LONG™, "LARGO™ =
2P0 CLEAR- . —

9995 ! OAD X"m"j;1;"4s"SCREEN®

9995 SAVE "ERANCESTCODE 16384,PEEK 23627+256XPEEK 23428-163621

%) RECOGE COH TU CUEM- :
% €O, LAS GOTAS DE :
E LLUVIA QUE CAEH DE :
" LAS HUBES. ]
f% TECLAS: %
: O:4 Pk FEEEEN :2-2 :
% <% & ;

1 IF INKEYS<{>"" THEN GO TO 9999
2 CLS :_ PRINT AT 10,105 "PARA LA CINTA": FAUSE 200: BORDER 5: PAPER S5: INK O:

PRINT AT 15 2;°PULSA UNA TECLA PARA EMPEZAR®: PAUSE 43: BEEP 17/50,30: PAUSE
3232 TO 23295: POKE 2,32; NEXT a 5

4'LET gt
S LET »=1. LET y=0 = T e N

& LET. AC= 0 L.ET FA=0: GO SLIB 1000

14



7 LET g=10: LET go=10
8 FOR d=19 TO 21: PRINT AT d,03"?": NEXT d: PRINT AT 19,1;"2?": PRINT AT 13,0
3°22°: PRINT AT 17,03°2222": PRINT AT 16,03"?222": PRINT AT 15,03°?77%: PRINT AT
18,01'7997"-FRINT AT 14,03"?227" ; ; : s
? FOR z=19 TO 21: PRINT AT z,31j"?": NEXT z: PRINT AT 19, 29;%72%: PRINT AT 13
303 "??": PRINT AT 17,28;"7277": PRINT AT 16,28} "7?777" PRINT AT 15,29;"272%: PR
INT- AT I8 28T PP PRINT AT 14, 29y 9998 - =

10 PRINT AT x,y;" PPPPP27? 2772777
R T T ) et PP XD el O
P22 - i
13 PRINT AT x+6,y3" A M A AT oA D2 22? i el
22 2922 e DD - ~

15 IF y=31 THEN LET y=0

20 LET y=y+1i
—40-PRINT-AT go,93"?" — SN = S

45 PRINT AT go-1,g9;" "
S0 LET go=go+i s :

60 IF go0>21 THEN PRINT AT 21,9;"?": BEEP 1/100,30: LET FA=FA+1: GO sus 1000.;9
RINT AT 21,95" *: LET g=5+INT (RND%20): LET go=10

70 IF go=20 THEN IF g=q THEN BEEP .05,30: LET AC=AC+1: GO SUB 1000: PRINT AT 9
o-1,g93" ": LET g=S5+INT (RND¥20): LET go=10

110 PRINT AT 21,q3"?": PRINT AT 20,q;"?"

115 IF g>26 THEN : PRINT AT 21,q;" *": PRINT AT 20,q;" ": LET g=2&

117 IF g<S THEN PRINT AT 21,9;" ": PRINT AT 20,q;" ": LET g=5 3

120 IF INKEY$="p" THEN LET g=g-1: PRINT AT 21,q+1j" ": PRINT AT 20,g+1}" ": PRI
NT AT 21,qg55"?": PRINT AT 20,q;3"?": GO -TO 10 -

130 IF INKEY$="p" THEN LET g=g+i: PRINT AT 21,g-13" ": PRINT AT 20,g9-13" ": PRI
NT AT 21,q;"?": PRINT AT 20,q;"?": GO TO 10
“TSU—TF"INREY¥=WU*_THEN“EET_ﬁ“ﬁ“ET_PRINT”RT—Et?q*ﬂr‘—‘f‘PRTNT—#*—EOTq+2f*—1+~PRI
NF—AT 24,3322 PRINT AT 20,q3"2": GO TO 10 o :

160 IF INKEY$="P" THEN LET qg=q%2: PRINT AT 21,q- 25* *: PRINT AT 20,9-2;" ": PRI
NT AT 21,q;"?": PRINT AT 20,Q;"?": GO TO 10 -

500 GO TO 10
1000 PRINT PAPER &3AT 0,33 INK o;"Ac:ERTos...r;Ac;AT 0,185 “FALLOS...";FA
1010 IF FA>4 THEN GO TO 2000 :

1020 RETURN

2000 REM ¥¥¥ MUERTE *¥* ==
2010—PRINT AT 7,113 "GAME OVER" T
2020 PRINT AT 11,4;"DEJASTE CAER MUCHAS GOTAS"

2030 PRINT AT 15,6;"0TRA PARTIDA (S/N)*"

2040 IF INKEY$="s" THEN CLS : GO TO 3

2050 IF INKEY$="n" THEN RANDOMIZE USR O

2060 GO TO 2040
2990 CLEAR _
2225 LCAD * m"s; "115“SCREEN$
9999 SAVE "LLUVIA"CODE 14384,PEEK 23627+256¥PEEK 23628=15382" GO-TO 1

| S| PREFIERE SUSCRIBIRSE

POR 1 EL:;FONO s
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L, T L A N .
T S, S . . AT, M. T e O 2

T

2:% A:H 0:4 P:p
F: FINALIZAR

L: LOAD PANTALLA
S: SAVE PAHTALLA

CAHBIAR H.Y

e e e,

.,

4 PAUSE 200
BogLs
& PCKE 23658,0

31 LET »i=0
32 INPUT "COLOR DEL PAPEL:";P
33 INPUT “COLOR TINTA:";T

£ INPUT "PERDIDA DE INERCIA (S/N *;”LINE'As-'LET'I-o IF s* THEN LET“;=1
ﬂ?%fﬂpu¢—ﬂfﬂﬂ*ﬂ—nrscﬂNTTNﬁa~fs1N1**1~t1Nz—n:*—tET—7R=o+—tF—ns-*s*—Tnsn—tET—Tn-—

40 INPUT "GROSOR DEL TRAZO (1-80):";6

10T IF yi>0 THEN LET yi=yi-1

110 IF INKEY$="q" THEN LET yi=yi+l

120 IF INKEY$="a"™ THEN LET yi=yi-1

16



200 IF INKEY$<>"* THEN GO TO 210 et e R R
201 IF i=0 THEN GO TO 210 . — i
202 IF xi<O THEN LET xi=xi+l

203 IF xi>0 THEN LET xi=xi-1
210 IF IMKEY$="o" THEN LET xi=xi-1

220 IF INKEY$="p” THEN LET Xxi=xi+l

_ 222 IF INKEY$="c" THEN - INI‘-"UT "Xk, YNyt LET yb=y: LET xb=x — -
230 LET x=x+xi
232 LET y=y+yi : :
235 IF x>255-g9 THEN LET x-zss -9
236 IF x<O THEN LET x=0
237 IF y<O THEN LET y=0
238 IF y>175-g THEN LET y=175-g

— 239 OVER TR = ==

__ 240 FOR n=0 TO0 g-1 STEP. C_ el
950 PLOT xb+n,yb+n

280 OVER O Sk
22G IF INKEY$="r" THEN RUN S
~300 GO TO 100
9990 CLEAR
9595 LOAD *-n~;1;-7s-scnssns - L LR e
9999 SAVE * INER DRAW "CODE 16384, PEEK 23627+256*PEEK 23628-16382: GO TO I

RECOGE LOS PECES
QUE SUBEH A LA SU-
PERFICIE SIN QUE TE
COJAH LAS PATRULLE-
RAS HARROGUIES.

Q:# R:E O0:4 P

L TROF NMEF R NN SR s SR PAOT R R O e

o ‘. .l' J‘ J Qo ELE o .-' J- .-' : . o ' .r.' r. "

1 IF INKEYS$<>"* THEN GO TO 9999
2 CLS

17



3 PRINT AT 10,10;"PARA LA CINTA"
2 LET A=USR 23464
10 FOR A=0 TO 21%8 _ e
20 POKE &65089+A,PEEK (23296+A)
30 MEXT A
—a40— GO SUB 1000 S ==
=0 LET X=d: LET Ym0 o e _—
52 LET XB=6: LET YB=0
40 LET X1=12: LET X2=10: LET Y1=30: LET Y2=0 g
70 LET P=0 = : -
100 IF INKEY®=%@" THEN LET X=X-1: IF X<& THEN LET X=6&
110 IF INKEY$="A" THEM LET X=X+i: IF X>18 THEN LET X=18
120 IF INKEY$="0" THEN LET Y=Y-1: IF Y<0 THEN LET Y=0
130 IF INKEY$="F" THEN LET Y=Y¥17 IF Y>30 THEN LET Y=30
140 IF RBRND>.7 THEN GO S:'B Q000 e et e 0 -
200 PRINT AT X1,Yi3" ": LET Y1=Y1-1: IF Y1<O THEMN LET X1=6+RND¥12: LET Vi
205 IF SCREENS (X1,Y1)>"b™ THENTLETZX1=5%Rﬁ9*b ;LET Yi=zo &
208-PRINT AT XiyYijhass oo = g ; ? onas
¢ e 1 ¢ e bt i e e 2 e e e "::sc ’HEN LET x2—6+RND*1 e
212 IE GCOEEME (Y2, ¥Y2+41)N"b" THEN LET 2=6+RND¥12: LET ¥Y2=0 : R
215 PRTNT AT Y2, Y2;"cd”
Z0N L ET Tm-:EEEéms tX, YD e s K
P00 G B B TREM 1= 1%L Q" THENMN TS0 10 2000
TSI TS Mk THEM L0, SUR LS00
ZI20 LET TS=SOREENS X, ¥Efyui L R T
330 IF TEI"B" TYEN IF T$<"g" THEN GO TO 2000
7232 IF Ts="u" THEN GO SUR 1500 :
500 PPINT AT XB,¥EB;" ";AT ¥,Y;"ab": LET XB=X: LET YB=Y
1000 RORDERP S5: PAPER S: INK 0: CLS
1010 PPINT AT 0,03"q?7? 7 T ??227?22?%r 2FESCADO. o) ? qr

= ")‘Q '?‘7‘3""“ "3",‘9 ")’3‘2‘?‘?9 t
1270 PRINT.AT 3,

st"

1hmhmhmnmhi?1hmh1hmh1hmhmhmhmh1hk kaJLJkaJkakakaJkaJk;k

2 1 P s

1070 PPINT AT 1“,0;"ihmhmhmhmhihihmhihmhihmhmhmhmhihkjkjkjkikjkjkjkjkjkjkjkjkjkj
i

OIS REM e e =

1040 FOR A=: TO S

1042 LET X=4+RND¥11: LET Y=Z+FNDX¥Z4

1OAT PRYNT AT Y. Y3 "Rl "§AT Vi 55 ik"

1045 LET X=¢&+RND¥11: er Y=2+RND¥26

10494 PRINT AT X, %3 FAT X+1,35" k"

NS0 REXTSE :

1040 FOR A=1 TO I0: GO SUB 9000: MEXT A - -
1200 RETLIRM

SN ET D= 2T PR TNT PAPER 2T INK 87AT 1, 127PT BEEP 001,307 RETURN

2000 PRINT AT ¥E,YB:" “: FOP B=1 TO &:; FOR A=0 TO S: PRINT INK A;AT X,Yj"ab": B
EEP 1710.A-B: NEZE A: NEXT B : T : =

2010 REEP .4 -10 -

2020 CLS : PRINT AT 3,5;"Tu BARCC HA 21DO- HUNDIDG' ;AT Sy Pt ESIAS MUERTO. 444"
2030 PRINT AT 14, 7:naTRA PABTIDA (S/M)*

IF SCREENS (XP,YP)=" " THEN PRINT AT .

2040 IF INVTYS="S" THEN RUN 40

2050 IF INKEVYZ="M" THEHN RAMDOMIZE USR O

Z0&0 GO TC zZ0o4ac =

000, . LET MP=4+RND¥12: [ET YP=RND¥30:

?01Q RET”RN :

9992 CLEAR * LOAD *" 513 45‘SCREEN$

PGS "PATRULLERA"CDDE 16384 PEEK 23627+256¥PEEK 23628-16382:

SAVE

18
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DISPONIBLE PARA ZX SPECTRUM
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* RAID SOBRE LONDRES
e SUMARIO

* TRANSPORTE

* CRUCERO ESPACIAL

* PHANTOM FIRE
* REACTOR DE URANIO
* LA RANA

“ * EN LA CARRETERA
* SLALOM

* NIOBIO
* CAZA DE PERDICES

e GALLINERO
* EL GORI

* PRUEBA TU FUERZA

e EXPEDICION A MIRANA



